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Imagineu un espai digital que es sobreposa al món físic. Això és un 
mediascape. Un conjunt de continguts digitals associats amb coordenades 
geogràfiques. Aquests continguts poden ser imatges, vídeos, àudios i arxius 
HTML i Flash. 
 
Amb l’ajuda d’un software de lliure distribució proporcionat per l’empresa 
Hewlett Packard i que es pot descarregar des de la web www.mscapers.com, 
es senyalitzen unes àrees i se’ls associen els continguts. A mesura que 
l’usuari entra dins del rang d’aquestes àrees, li apareixen els continguts en la 
seva PDA (Assistent Digital Personal). La PDA ha de tenir un receptor GPS 
(Sistema de Posicionament Global), ja que és el que associa el mediascape 
amb la nostra posició real. 
 
En aquest projecte es tracta d’estudiar les possibilitats que ens ofereix un 
mediascape i redactar una memòria on no hi hagi un llenguatge explícitament 
tècnic perquè s’obri a qualsevol lector amb un coneixements mínims i que es 
plantegi crear el seu propi mediascape. 
 
D’entrada, expliquem superficialment als lectors les tecnologies que s’utilitzen. 
Per situar-los i fer més entenedors els següents apartats. 
 
Més endavant expliquem els orígens dels mediascapes, com va sorgir la idea i 
qui la va dur a terme.  
 
Finalment, en la part més important, ens hem centrat en avaluar les 
possibilitats que tenen els continguts audiovisuals que podem adjuntar en un 
mediascape. Ho hem fet separant els continguts en esdeveniments, i testant 
les propietats a l’hora d’utilitzar-los. Pretenem que siguin documents on algú 
que es plantegi fer un mediascape pugui trobar-hi una ajuda. 
Ho hem fet dissenyant els nostres propis mediascapes o bé aprofitant-ne 
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Imagine a digital space that overlays the physical world. This is a mediascape. 
A set of digital contents associated with geographical coordinates. These 
contents can be images, videos, audios and HTML or Flash files. 
 
With the help of a freeware provided by Hewlett Packard, which can be 
downloaded at www.mscapers.com, some areas are signposted and the 
contents are associated to them. As the user enters these areas, the contents 
appear in his PDA (Personal Digital Assistant). The PDA has to have a GPS 
(Global Positioning System) receiver, since it is the one that associates/links 
the mediascape with our real position. 
 
The purpose of this project is to research the possibilities that a mediascape 
offers. In order to widen the potential readers range to those who have a 
minimum knowledge and are interested in creating their own mediascapes, we 
have avoided the use of explicit technical language in the report.  
 
Firstly, we briefly explain to the readers the technologies that are used, in order 
to introduce them and to make the following sections more understandable.
 
Further on, we explain the origins of the mediascapes, how the idea appeared 
and who carried it out. 
 
Finally, in the most important part, we have focused on evaluating the 
possibilities that have the audiovisual contents that we can attach in a 
mediascape We have made it sorting out the contents in events, and testing 
the properties when using them. These documents are supposed to be useful 
to someone who is decided to make a mediascape. 
 
We have done it designing our own mediascapes or using other already 
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La penetrant tecnologia de la informació realça les interaccions entre la gent i el 
seu medi físic. En aquest context, un mediascape seria el canal de comunicació 
entre la gent i el medi. 
 
Entenem un mediascape com un conjunt de continguts digitals associats al 
món físic a través de coordenades geogràfiques. Així doncs, amb un software 
de lliure distribució de l’empresa Hewlett Packard, que podem descarregar-nos 
des de la web www.mscapers.com, podrem senyalitzar unes zones i associar-li 
uns continguts. Imatges, vídeos, sons i arxius HTML o Flash. L’usuari només 
necessita un dispositiu mòbil, com una PDA (Assistent Digital Personal), amb 
connexió GPS (Sistema de Posicionament Global) per experimentar amb les 
interaccions que li ofereix un mediascape.  
 
En el nostre projecte pretenem donar una visió global d’aquesta tecnologia i 
hem estructurat la memòria en quatre apartats ben diferenciats.  
 
D’entrada, familiaritzem als lectors amb els continguts més tècnics, perquè 
puguin seguir la memòria tenint una lleugera idea de què estem parlant. Més 
endavant ens centrem en explicar els seus orígens, com funciona i quines són 
les possibilitats dels mediascapes. Finalment, hem creat una sèrie 
d’esdeveniments i escenaris on avaluarem el funcionament del software i 
pretenem donar informació útil i certes recomanacions a algú que més 
endavant es decideixi a crear el seu propi mediascape.  
 
Per associar el món digital al món físic necessitem un punt en comú. En el 
nostre cas ho són les coordenades geogràfiques. El GPS és l’encarregat de 
donar una posició a l’usuari i alhora al software.  
 
El GPS és un sistema global de navegació per satèl·lit passiu que ofereix 
posicionament, funciona les 24 hores del dia i en qualsevol condició 
meteorològica. És operat i en fa el manteniment el Departament de Defensa 
dels EUA. Consisteix en una constel·lació de 24 satèl·lits en òrbites molt 
àmplies que cobreixen tota la Terra i que estan aproximadament a uns 20.200 
km d’alçada. 
 
La idea dels mediascapes va sortir d’un projecte que es va dur a terme a la 
localitat britànica de Bristol. Va començar el 2002 i va durar aproximadament 
tres anys. Amb el finançament del govern britànic, investigadors del laboratori 
HP de Bristol, la Universitat de Bristol i l’Appliance Studio (empresa 
independent dedicada a la innovació comercial, en particular en fer arribar la 
senyalització digital a una àmplia audiència) van col·laborar juntament amb 
artistes i educadors per crear una sèrie d’experiències mòbils interactives. A 
partir d’aquí va néixer el portal www.mscapers.com on els usuaris registrats 
poden compartir les seves experiències penjant els seus mediascapes o bé en 
un fòrum, discutint els dubtes o fent saber les dificultats que tenen. 
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En l’última part de la memòria hem intentat explicar les possibilitats de tots els 
continguts audiovisuals (imatges, vídeo, àudio, HTML i Flash). Ho hem fet 
separant cada contingut en un esdeveniment diferent. Un esdeveniment és un 
conjunt d’experiències, totes relacionades amb el mateix contingut que hem 
anat documentant a mesura que les provàvem amb la nostra PDA. Els 
escenaris eren espais oberts propers als nostres domicilis per tal d’evitar haver 
de traslladar-nos cada vegada que havíem de realitzar una prova. Per tant, 
podríem dir que hem fet una mena de treball de camp on el resultat ha quedat 
plasmat en l’últim capítol. 
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CAPÍTOL 1. PRESENTACIÓ 
1.1. Introducció 
 
Un mediascape, que podríem traduir com “un espai lliure amb accés a 
continguts d’informació” es tracta d’una zona ubicada a l’aire lliure que ha estat 
prèviament senyalitzada i acotada digitalment amb un software. Llavors, 
disposant d’una PDA (Personal Digital Assistant) amb connexió GPS i el 
software esmentat, a mesura que entres en alguna d’aquestes zones tens 
accés a continguts de qualsevol tipus. Des d’àudio, imatges, vídeos... 
 
La intenció és veure les possibilitats que ens ofereix el software i les limitacions 





L’entorn on desenvoluparem el projecte ha de tenir cobertura de GPS, per tant 
hauran de ser espais exteriors oberts per tal que la senyal arribi en òptimes 
condicions. Ens desplaçarem per diversos entorns. Parcs, carrers estrets amb 




1.3. Motivació del projecte 
 
La principal motivació del projecte és que sigui d’utilitat a l’hora de plantejar-se 
la creació d’un mediascape al Campus del Baix Llobregat. D’aquesta manera 
es dinamitzaria el campus i s’obriria a altres centres i associacions. Una 
d’aquestes pot estar encaminada cap al projecte ITINERA [17]. 
 
ITINERA és una acció educativa i participativa per donar a conèixer i preservar 
un entorn d’especial valor ecològic i paisatgístic representatiu dels ecosistemes 
deltàics del mediterrani, i que contempla mostrar una activitat humana 
desenvolupada amb criteris de sostenibilitat. A Castelldefels, l’objectiu és 
identificar els aspectes ambientals més rellevants del Campus del Baix 





El principal objectiu és redactar un document en el que s’expliquin les diferents 
experiències que hem tingut a l’hora de fer un mediascape i d’associar-li 
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continguts. Per tal que posteriorment es pugui avaluar l’opció de dissenyar-ne 
un amb els resultats de l’estudi.  
 
Així doncs, una vegada ens haguem familiaritzat amb l’entorn del software, 
provarem totes les variants que ens ofereix a partir d’esdeveniments reals. 
Utilitzarem experiències i avenços d’altres grups de treball en els casos que 
ens siguin d’utilitat per estudiar la viabilitat del conjunt o bé serem nosaltres qui 
dissenyarà les experiències que més s’adeqüin al que estem buscant.  
 
Amb l’ajuda d’una PDA es farà el treball de camp on s’estudiaran cadascuna de 
les opcions que podem implementar. 
 
A nivell tècnic, és un sistema que ja ha estat implementat en algunes ciutats 
britàniques com podria ser Bristol. L’empresa informàtica HP (Hewlett Packard) 
és capdavantera en aquest camp i ha col·laborat estretament en el projecte, 
juntament amb la Universitat de Bristol, des del laboratori de recerca que hi 
tenen en aquesta localitat. 
 
 
1.5. Passat i futur. Continguts audiovisuals interactuant 
amb el món físic 
 
L’octubre de 2002, Smart Worlds [10], va desenvolupar una aplicació amb 
Macromedia Flash per Pocket PC.  
 
El projecte s’anomenava Idees Invisibles [7] [8] promogut per Nature and 
Inquiry [9] de Boston i consistia en que els espectadors, amb un Pocket PC 
amb GPS rondaven per Commonwealth Avenue, the Boston Public Garden i la 
seva posició provocava diferents continguts visuals i d’àudio. Quan l'espectador 
retornava a la galeria, el traçat del seu viatge era enregistrat a un mapa de la 
zona conjuntament amb els camins d’altres espectadors. 
Però el futur són els telèfons mòbils amb receptor GPS. L’empresa Blister 
Entertainment [12] l’agost de 2005 va treure al mercat dels Estats Units dos 
jocs basats en Java  i localització GPS. L’escenari dels quals és el plànol de la 
teva ciutat i hi ha interacció amb els jocs. 
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En aquest apartat farem una breu descripció de les tecnologies utilitzades per 
tal de situar el lector i poder fer més entenedor la resta del projecte coneixent el 
funcionament bàsic i la descripció de cadascuna de les tecnologies. 




2.2.1. Descripció breu 
 
És una col·lecció de fragments d’informació digital associats a posicions en 
l’espai que s’experimenten a mesura que et mous per aquest espai. 
 
Algú implementa una col·lecció d’informació digital. Aquesta informació (sons, 
imatges, vídeos) es vincula amb un mapa o un paisatge i s’associa amb regions 
de l’espai. Tota aquesta informació es carrega en un dispositiu mòbil, que 
segons la teva posició, monitoritza la informació relacionada.  
 
Quan s’utilitza un mediascape en un dispositiu mòbil, les diferents informacions 




2.3. Mobile Bristol 
 
El nou portal mscapers ( www.mscapers.com) té el seu origen cinc anys enrera 
amb el nom de Mobile Bristol, un projecte que va començar el Novembre de 
2002 i va acabar l’Agost del 2005. Va explorar com els dispositius mòbils i la 
penetrant tecnologia de la informació podien realçar les interaccions entre la 
gent i el seu medi físic i viceversa. En espais urbans i públics. 
 
Amb el finançament del Govern Britànic, investigadors del laboratori HP de 
Bristol, la Universitat de Bristol i l’Appliance Studio1 van col·laborar amb 
artistes, escriptors, educadors i d’altres per crear una sèrie d’experiències 
mòbils interactives en contextos coneguts. 
 
Imagineu un espai digital que es sobreposa al món físic. Mentre caminem pels 
voltants d’aquest paisatge, podem rebre sons, imatges, i les interaccions 
                                            
1 Empresa independent dedicada a la innovació comercial, en particular a la senyalització 
digital. 
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digitals que es col·loquen en el paisatge i s’activen per la nostra presència o les 
nostres accions. 
 
El projecte ha creat unes eines, que proporcionen una lona digital sobre el 
paisatge físic on s’hi poden plasmar experiències digitals i explorar noves 
oportunitats comercials. 
 
En una d’aquestes proves, els visitants al port de Bristol, podien navegar 
virtualment per la història d’un dels ports més importants de la Gran Bretanya. 
En d’altres, alumnes d’una escola de secundària experimentaven com era la 
vida d’un lleó caminant al voltant d’una sabana virtual. 
 
El projecte tenia tres fils:  
 
• Les edicions tecnològiques per a l’accés sense fils eficient, incloent-hi el 
GPRS2, el Wi-fi3  i el DAB (Digital Audio Broadcasting). 
• L’arquitectura subjacent del software per crear i manejar les experiències 
multimèdia. 
• La investigació de la forma de vida de la gent per a la qual es pensen les 
experiències per tal de dissenyar-les. 
 
El programa prototip per crear totes aquestes experiències es va penjar al web. 
Després de més de 1000 descàrregues, va néixer la comunitat de dissenyar 
mediascapes. 
 
La meta per a la xarxa de Mobile Bristol, era establir una àmplia cobertura de 
wireless LAN arreu de Bristol, utilitzant dues vies de servei. Es basen en punts 
d’accés sense fils del LAN 802.11b (11Mb/s). Totes elles connectades entre si. 
Per a la resta d’àrees que no estiguin dins de la zona de cobertura LAN, es van 
centrar en connectivitat via les xarxes existents de GSM4 o 3G. Això permet 
una cobertura gairebé universal, però desafortunadament baix ample de banda.  
L’ample de banda màxim previst per GPRS està entre 14-28Kbit/s, mentre que 
el 3G pot arribar a  128Kbit/s, però continuarien en un ordre de magnitud per 
sota de les altres vies. Això significa que per donar a l’usuari una experiència 
òptima, s’han de connectar a la xarxa de Mobile Bristol. 
 
 
2.4. Nivell d’enllaç 
 
2.4.1. GPS (Sistema de Posicionament Global) 
 
El GPS [5] és un sistema global de navegació per satèl·lit passiu, que funciona 
les 24 hores del dia i en qualsevol condició meteorològica. És operat i en fa el 
manteniment el Departament de Defensa dels Estats Units d’Amèrica [4]. 
                                            
2 General Packet Radio Service, és una tecnología digital de telefonia móbil. 
3 Wireless Fidelity, és un conjunt d’estàndards per a xarxes sense fils. 
4 Sistema Global per a comunicacions Mòbils, és un estàndard mundial 2G 
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Consisteix en una constel·lació de 24 satèl·lits en òrbites molt àmplies que 
cobreixen tota la Terra i que estan a aproximadament uns 20.200 km d’alçada. 
La seva principal missió és proveir passivament i a temps real, posicionament 
en 3 dimensions, dades de la navegació i la velocitat per terra, aire i mar, que 
serviran per estratègies i tàctiques de les forces militars que operen a arreu del 
món. 
 
La segona aplicació, i més predominant, és un ampli rang de posicionament 
civil. S’utilitza un receptor GPS que és simplement un dispositiu de mesura. Les 
distàncies es mesuren entre l’antena receptora i entre 4 o 10 satèl·lits en visió, 
dels que rep unes senyals indicant la posició i el rellotge de cadascun d’ells. En 
base a aquestes senyals l’aparell sincronitza el rellotge del GPS i calcula els 
retards. És a dir, la distància als satèl·lits. Per triangulació ( Fig. 2.1 ) calcula la 
posició (latitud, longitud i altitud) en que es troba. La triangulació consisteix en 
esbrinar l’angle respecte els punts coneguts. Amb els angles es determina 
fàcilment la pròpia posició relativa respecte als altres satèl·lits. 
 
Aquestes distàncies són determinades pel receptor amb precises mesures del 
temps que tarda en viatjar el senyal codificat des del satèl·lit fins a l’antena del 
receptor. Amb 3 satèl·lits ja tindríem informació en 3-Dimensions, però com que 
el rellotge que incorporen els receptors no està sincronitzat amb els rellotges 
atòmics dels satèl·lits, els punts determinats no són precisos. Llavors, amb la 
informació d’un quart satèl·lit, eliminem l’inconvenient de la falta de sincronisme 
entre els rellotges. La intersecció de les quatre esferes amb centre en aquests 
satèl·lits, és un petit volum enlloc de ser un punt. La correcció consisteix en 
ajustar l’hora del receptor per tal que aquest volum es transformi en un punt. 
L’error aleatori pot variar entre els 15 i els 100 metres. 
 
Els components més crítics del sistema són els sincronitzats exactes dels 






Fig. 2.1 Concepte de la triangulació en 2-D 
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Fig. 2.2 Concepte de la triangulació en 3-D 
 
Enlloc de cercles, es treballa amb esferes. Els satèl·lits són el centre de les 
esferes. Visualment costa més de fer-se’n una idea, però és el mateix que en el 
cas 2-D. 
 
2.4.1.1. GPS Diferencial 
 
Una evolució del sistema és el GPS Diferencial. Aquest proporciona als 
receptors GPS correccions en les dades rebudes permetent així resolucions de 
pocs centímetres. 
 
A més de la informació dels satèl·lits, rep i processa simultàniament informació 
addicional procedent d’una estació terrestre situada en un lloc proper, la qual 
coneix exactament la seva posició basant-se en altres tècniques. Rep la posició 
per GPS i com que sap la seva posició exacta, pot calcular l’error. Aquesta 
informació complementària és transmesa als receptors més propers (< 1000 
Km.) i així permet corregir les inexactituds que es poden introduir en els 
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2.4.2. Altres sistemes de navegació per satèl·lit 
 
2.4.2.1. GLONASS ( Sistema Global de Navegació per Satèl•lit) 
 
És un sistema desenvolupat per Rússia com a contrapartida del GPS dels EUA. 
Es tracta d’una constel·lació de 24 satèl·lits (21 estan en actiu i 3 són de 
reserva), situats en 3 plans orbitals diferents on en cadascun hi ha 8 satèl·lits. 
Estan a una distància d’uns 19.000 Km.  Actualment són gestionats pel 
Ministeri de Defensa de la Federació Russa. 
 
Avui en dia, 14 satèl·lits són operatius malgrat en necessitarien 18 per donar 




Es tracta d’un projecte desenvolupat per la Unió Europea amb l’objectiu de 
prescindir de la dependència del GPS o del GLONASS. Les fases establertes 
per a la implementació dels sistemes contemplen que entre el 2010 i el 2015 ja 
se’n pugui fer una explotació comercial. 
 
El sistema estarà format per 30 satèl·lits situats en tres plans inclinats amb 10 
satèl·lits en cadascun d’ells. En cada pla hi haurà un satèl·lit reserva que podrà 
substituir-ne un altre que falli en qualsevol moment. Els satèl·lits estaran situats 
a 23.600 Km d’alçada.  
 
L’usuari podrà utilitzar satèl·lits d’altres constel·lacions, ja que serà 
interoperable amb el GPS i el GLONASS. Tindrà una precisió de pocs metres.  
Per augmentar la fiabilitat del senyal, utilitzarà deu bandes de radiofreqüència i 
informarà als usuaris en qüestió de segons si hi ha algun error en un satèl·lit. 




2.4.3. SIG (Sistema d'Informació Geogràfica) 
 
Un SIG (o GIS en anglès) és un Sistema d'Informació Geogràfica destinat a la 
captura, emmagatzemament i anàlisi de dades georeferenciades, és a dir que 
van acompanyades d’unes coordenades de posicionament sobre el territori. Fet 
que possibilita que puguem contrastar i sobreposar les diferents capes 
d’informació. 
 
Hi ha dos models, el raster i el vectorial. 
 
10  Itineraris georeferenciats amb PDAs 
2.4.3.1. Model raster 
 
El model raster centra el seu interès més en les propietats de l’espai que en la 
representació precisa dels elements que el formen.  
 
Compartimenta l’espai en una sèrie d’elements discrets per mitja d’una retícula 
regular. Habitualment es tracta d’una retícula rectangular composada per unes 
cel·les o píxels quadrats. Cadascuna d’aquestes cel·les es considera indivisible 
i és identificable pel seu número de cel·la i columna. Aquest model cobreix tot 
l’espai. 
 
Un dels grans inconvenients d’aquest model és la falta d’exactitud. Teòricament 
les cel·les podrien ser tan petites per aconseguir la mateixa exactitud que 
presenten les coordenades X i Y en un sistema vectorial, però seria necessària 
una gran capacitat d’emmagatzematge i processament de dades difícils 
d’aconseguir. En conseqüència no és un problema d’exactitud posicional, sinó 
de resolució.  
 
Aquest sistema utilitza com a mínim dos fitxers per guardar la informació de 
cada capa, un fitxer amb els valors de les cel·les i l’altre de documentació, 
informació general de la retícula (resolució, orientació...) i la llegenda (tipus de 
fitxer, tipus de variable, valors màxim i mínims...). 
 
2.4.3.2. Model vectorial 
 
En el model vectorial el focus d’interès són les entitats, i el seu posicionament 
en l’espai.  
 
Per modelar les entitats del món real s’utilitzen tres tipus d’objectes espacials:  
 
• Els punts són objectes de 0 dimensions, tenen una localització en 
l’espai, però  no tenen ni longitud ni amplada. Es representa qualsevol 
element que les seves dimensions siguin despreciables des d’una 
perspectiva cartogràfica. Les línies son objectes espacials d’una 
dimensió, ja que tenen longitud, però no amplada. 
• Les línies estan definides mitjançant una successió de punts. 
Habitualment es representen  mitjançant línies els elements que integren 
xarxes, ja siguin naturals (hidrogràfiques) o artificials (xarxes de 
carreteres). 
• Els polígons són objectes espacials de dos dimensions, ja que tenen 
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2.5. Hardware 
 
2.5.1. PDA amb GPS 
 
El mscape player funciona en dispositius amb Windows Mobile 2003 second 
edition o posteriors. Ha de tenir GPS i pantalla tàctil. 
PDA (Ajudant Personal Digital) 
 
És un computador de mà dissenyat originalment perquè fes funcions d’agenda 
electrònica, però que actualment té les utilitats d’un ordinador personal, pots 
crear documents, correu electrònic, navegar per internet, escoltar música... 
El que utilitzem en el nostre Treball és un Pocket PC (ordinador de butxaca) de 
la marca ACER, exactament el model C530 que suporta el sistema operatiu 
Windows. 
Característiques tècniques del Acer C530 
 
• Inclou la versió 5.0 del software Microsoft Windows Mobile per a Pocket 
PC, que incorpora l’últim paquet de l’Office Mobile 
• Samsung 2442/300MHz (MSP3) 
• System memory: 
64 MB SDRAM 
128 MB NAND Flash ROM 




El programa que utilitzarà per transferir els mediascapes (intèrpret de mscape) 
s’executa en un PC (Personal Computer). No hi ha cap versió disponible per a 
ordinadors Macintosh. Tanmateix, els recents ordinadors de Macintosh basats 
en processadors d’Intel permeten executar Windows XP. 
 
Per utilitzar la Acer c500 Series amb un PC, les característiques mínimes del 
sistema són: 
 
• Intel® Pentium® processador (mínim 233 MHz) 
• 64 MB RAM 
• 120 MB espai lliure en el disc 
• CD-ROM drive 
• USB port 
• SVGA (o compatible) targeta gràfica que suporti 256 colors 
• Microsoft® Windows XP o 2000 
• Microsoft® Internet Explorer 4.01 
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2.6. Software 
 
2.6.1. Requisits  
 
• PC amb sistema operatiu Windows XP o Vista. 
• PDA amb Windows Mobile 2003 Second Edition o posteriors i amb GPS. 
• Cal instal·lar el Microsoft® ActiveSync® per tal que la PDA es pugui 
comunicar amb el PC. 
• Finalment, el software per fer els mediascapes és el mscape toolkit v2.1 
que es pot descarregar des de la pàgina web www.mscapers.com on 
trobareu un tutorial per anar seguint els passos. 
 
Per instal·lar el software a la PDA, s’ha d’haver instal·lat prèviament al PC. 
Llavors, es connecta la PDA al PC amb el cable USB5 i s’obre la mscape 
library. Quan detectarà la PDA només caldrà anar seguint els passos per 
pantalla. En la mscape library hi haurà emmagatzemats els mediascapes que 
s’aniran fent i sempre es podran passar de la PDA al PC i viceversa.  
Durant el temps que hem fet el projecte, hi ha hagut una actualització de 
software. La nova versió 2.1 ha vist la llum. Al connectar la PDA a la mscape 
library ja detecta que hi ha una versió nova i actualitza els arxius necessaris. 
                                            
5 Bus Universal en Sèrie, és una norma de bus sèrie per a dispositius. 
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En aquest capítol s’explica com afegir continguts en els mediascapes. Hem fet 
una breu explicació en cada apartat i detallem els passos a seguir 
 
3.2. Utilitzar mapes en els mediascapes 
 
Un  mapa per a un mediascape, no és un mapa ordinari. Es basa en una 
imatge d’un mapa. Quan utilitzem el mediascape en el nostre dispositiu mòbil, 
aquest coneix la seva posició en termes de coordenades GPS, però necessita 
referenciar-les en el mapa per situar l’usuari en l’aplicació. Per tant, els mapes 
que necessitem per dissenyar mediascapes en el mscape maker, han de ser 
mapes que tinguin associats coordenades. Aquests mapes el mscape els 
anomena maplibs.  Els maplibs es poden generar a través del mscape map 
service o a partir d’una imatge associant les coordenades. 
 
3.2.1. Utilitzar el mscape map service 
 
El mscape map service és un servei personalitzat per fer els mapes. És fàcil 
d’utilitzar i el format és semblant a la majoria de programes per obtenir imatges 
a partir de fotografies des de satèl·lits. Google i Yahoo en són un exemple. 
 
Aquest servei permet importar mapes al mscape maker amb l’avantatge que les 
coordenades s’incorporen automàticament. 
 
Està contínuament millorant-se i de fet, en la nova versió 2.1 del mscape player 
ja es poden importar mapes d’Europa, anteriorment només es podien importar 
des d’Amèrica del Nord. El proveïdor d’aquests mapes és Decartas. 
 
Perquè el mscape map service funcioni correctament, el format dels números, 
monedes, dates i hores ha de ser en Anglès (Regne Unit). Per modificar aquest 
paràmetre cal anar a Panell de Control -> Configuració regional i d’Idioma -> 
Formats. 
Això ho vàrem descobrir després que no ens funcionessin els mapes. Vam 
escriure un post en el fòrum de la comunitat de mscapers i ens van donar 
aquesta possible solució. Com que teníem el llenguatge configurat en català, 
els punt i les comes no concorden amb el format anglès i l’aplicació no ens 
proporcionava mapes. 
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3.2.2. Obtenir un mapa d’una imatge 
 
El mscape maker també permet crear a l’usuari el seu propi mapa. Tot el que 
es necessita és una imatge d’un mapa i a continuació s’han de trobar les 
coordenades i associar-les a la imatge. 
 
 
La imatge que tractarem pot ser qualsevol mapa escanejat, un croquis fet a mà 
alçada, una còpia digital... Per tal que mscape reconegui la imatge el format ha 
de ser: JPG6, BMP7 o GIF8. El format BMP és un format comú utilitzat per 
Microsoft i el JPG i el GIF són formats que habitualment s’utilitzen per imatges 
en pàgines web. La manera d’identificar els diferents formats és mirar l’extensió 
de l’arxiu. És a dir, les lletres que segueixen després del punt en el nom de 
l’arxiu. Cal tenir en compte que el format JPG també s’anomena JPEG. 
Una vegada tenim la imatge, li hem d’associar coordenades amb el mscape 
maker . Hi ha dues maneres de fer-ho. Manualment, introduint les posicions en 
tres vèrtex de la imatge. O bé, recollir les coordenades amb el dispositiu mòbil.  
 
No és útil que ens donin una informació d’una posició i no sapiguem quin tipus 
de sistema de coordenades ens estan donant. És latitud? Longitud?. 
Necessitem tant les coordenades com el sistema emprat. Aquest sistema 
dependrà dels diferents municipis d’on obtinguem la cartografia. Molts països 
utilitzen el seu propi sistema, tot i que també n’existeixen d’internacionals. 
Així doncs, les principals dades que necessitem per poder-les interpretar 
correctament, són: El país, el sistema de coordenades i la zona on utilitzarem 
aquest sistema. 
 
3.2.2.1. Introduir coordenades manualment 
 
Si s’ha aconseguit el mapa d’una font oficial, el millor és contactar-hi i que li 
subministrin les coordenades. Sinó haurà de buscar altres alternatives. Llavors, 
amb la màxima precisió possible, assignar als quatre vèrtex de la imatge (amb 
tres és suficient, però sempre és millor fer-ho en quatre per prevenir errors) les 
coordenades reals. 
 
3.2.2.2. Capturar les coordenades a l’exterior amb el map-aligner 
 
Per tal de capturar les coordenades, sortirem a l’exterior amb el nostre 
dispositiu mòbil. Carregarem el programa map-aligner i obrirem la nostra 
imatge del mapa. Es tracta de fer-li saber que la nostra posició actual és la que 
li marquem en el mapa. S’ha de procurar ser el més precís possible. Llavors, el 
programa guiarà a l’usuari fins que tingui un número suficient de punts per tal 
de poder-los relacionar entre ells. 
                                            
6 Joint Photographic Experts Group en anglès, és un algoritme dissenyat per a comprimir 
imatges.  
7 Bit-Map en anglès, és un tipus d’arxiu per a gràfics basat en el mapa de bits. 
8 Format d’Intercanvi de Gràfics, és un format per a la compressió d’arxius d’imatge. 
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Els avantatges d’aquest sistema, és que ens evitem possibles problemes amb 
els sistemes de coordenades i haver de traslladar i comprovar les coordenades 
numèriques.  
 
El desavantatge, és que hem de recórrer la zona que volem documentar i ser 
precisos a l’hora de senyalitzar els punts en el mapa. 
 
El  map-aligner el podem trobar seguint la ruta següent: 
 
• Inici / Programes / Explorador d’arxius 
• El meu dispositiu / Arxius de programa / mscape 
• Map-aligner apareix en la llista. 
 
3.2.2.3. Introducció dels mapes en el mscape maker 
 
Una vegada haguem aconseguit les coordenades per qualsevol d’aquests dos 
mètodes, podem importar el mapa en el mscape maker. 
 
Per fer-ho, escollim l’opció Create a New Map. Per carregar el mapa ja amb 
coordenades que hem fet amb el dispositiu mòbil i el map-aligner, escollim 





















Fig. 3.1 Menú mapes en el mscape maker 
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3.3. Com portar informació als nostres mediacapes 
 
3.3.1. Utilitzar els nostres arxius 
 
És possible incloure arxius personals en un mediascape, però aquests han de 
complir certes especificacions. El mediascape requereix utilitzar fitxers amb una 
qualitat bastant baixa. Això fa que els arxius siguin més petits i manejables. 
 
Generalment, si volem utilitzar fitxers propis (no subministrats pel kit d’eines) 
tindran una qualitat superior. Per tal d’adequar-nos a les especificacions, és 
probable que haguem de reduir la mida d’algunes imatges i baixar la qualitat 
dels arxius de so d’alta qualitat.  
 
Hem arribat a la conclusió que si utilitzem imatges de 320x240 píxels, o bé de 
240x320 (és la resolució de la nostra PDA) les imatges es veuen amb una 
qualitat acceptable i ocupen molt poc espai en la memòria. 
 
3.3.2. Utilitzar informació del web 
 
Navegant per internet podem aconseguir una gran quantitat de recursos 
digitals. Imatges, videoclips, arxius de so, etc. La dificultat es centra en trobar 
fonts de qualitat i tenir en compte els drets d’autor. Només perquè algú hagi 
penjat una imatge en un web, no ens podem permetre el luxe d’utilitzar-la 
lliurement. No obstant, si tenim el propòsit de fer un mediascape per un ús 
personal, no hauríem de tenir cap tipus de problema. 
 
3.3.3. Crear recursos digitals 
 
A vegades pot ser que necessitem crear arxius pel nostre mediascape. Això 
implica fer una fotografia, gravar un so o una pel·lícula de vídeo. Sempre és bo 
fer-ho bé i sovint es necessiten certs coneixements per dur-ho a terme. 
 
3.3.3.1. Gravar so 
 
Es necessitarà un dispositiu de gravació de so. Aquest podria ser des d’una 
antiga cinta de cassette tradicional que hauríem de connectar a l’ordinador, fins 
un dispositiu de gravació digital. Així com un mini-disc, o una gravadora digital. 
Altrament també es podria gravar el so utilitzant un micròfon connectat a 
l’ordinador. 
 
Si gravem directament a l’ordinador, necessitarem un software de gravació. Es 
recomana utilitzar l’Audacity. No obstant n’hi ha molts d’altres disponibles i és 
possible que l’usuari ja estigui familiaritzat amb algun altre. L’important és que 
finalment, sigui adequat als requeriments del mediascape. 
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Nosaltres hem realitzat les proves amb l’Audacity. Te’l pots descarregar gratis 
des de la seva web http://audacity.sourceforge.net/ i permet exportar els sons 
gravats a diferents formats d’àudio com són el WAV, AIFF i altres formats 
sense compressió o el MP3, OGG, FLAC i  MP2 per a poder importar-los al 
mediascape més endavant. 
 
3.3.3.2. Crear imatges 
 
Necessitarem un dispositiu per capturar imatges com una càmera digital o un 
escàner  per capturar documents impresos i passar-los a l’ordinador. També 
podem fer captures amb una webcam, però podríem tenir problemes amb la 
qualitat de la imatge. 
 
Així com el software que es necessita per a la captura de la informació que 
acabem de detallar, també és interessant comptar amb un software per 
treballar amb les captures quan ja les tenim al nostre equip. L’Adobe 
Photoshop és una eina molt útil que permet treballar i modificar les imatges per 
tal d’adequar-les al mediascape. Tot i que amb el Paint de Microsoft, en tenim 
suficient per treballar amb imatges simples. 
 
3.3.3.3. Crear vídeo 
 
Necessitem una càmera de vídeo i un mitjà per a la transferència de la 
informació cap a l’ordinador. També hi ha càmeres digitals fotogràfiques que 
permeten fer vídeos de poca duració. Tot i que això disminuiria la qualitat de la 
imatge, cal recordar que un mediscape utilitza menor qualitat per reduir el 
tamany de l’arxiu. 
 
És necessari algun software per l’edició i creació dels vídeos que coincideixi 
amb les exigències del mediascape mscape maker. 
 
 
3.3.4. Qüestions jurídiques 
 
Cal tenir en compte que hi ha qüestions jurídiques involucrades amb la 
recopilació de recursos digitals. Especialment si s’estan gravant persones o 
agafant informació d’internet. Si es forma part d’un projecte per comprovar les 
possibilitats del mediascape per a un mateix, o amics no s’ha de preocupar 
massa en aquest sentit. 
 
En canvi, si es treballa en un mediascape per fer-ne una presentació oberta al 
públic, o es fa públic des de la pàgina web de mscapers (www.mscapers.com), 
és recomanable assessorar-se per algú que tingui coneixements en llicències i 
drets d’autor dels mitjans audiovisuals. 
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3.4. Event scripts 
 
3.4.1. Què és un event script (arxiu d’ordres eventuals)? 
 
És una petita part de la programació que s’associa en un cas i que s’executarà 
quan aquest succeeixi. En un mediascape, el més habitual és que s’associïn 
quan l’usuari entri a una determinada regió i vulguem mostrar-li qualsevol cosa, 
o bé quan ha premut un botó... 
 
Si es treballa amb Flash i ActionScript pot ser útil a l’hora de comprendre el 
comportament dels scripts en el cas del mscape maker. A l’utilitzar ActionScript, 
es poden fer moltes d’altres coses. Per exemple, l’acció d’arrossegar i deixar 
anar (drag-and-drop) resulta molt més senzilla. 
 
La situació és similar en el mscape maker, que es poden fer bastants coses 
amb l’interfície d’arrossegar i deixar anar. Però encara se’n poden fer més 
utilitzant la capacitat de scripting. 
 
3.4.2. Escriure event scripts és programar 
 
La manera d’escriure event scripts en el mscape maker es basa en parts del 
llenguatge de programació anomenat C# (pronunciat “c sharp”). Si s’ha 
programat anteriorment en aquest llenguatge, es veuran moltes coses que 
resultaran familiars. Si mai ha programat en C++, Javascript o Flash 
ActionScript, també observarà la semblança en molts aspectes. No obstant, si 
no s’ha programat mai ni es tenen coneixements en cap d’aquests llenguatges, 
es poden aprendre coneixements bàsics molt ràpidament i aconseguir resultats 
avançats sense la necessitat de saber programar. 
 
3.4.3. Què podem fer amb event scripts? 
 
Utilitzar els events scripts és una bona manera de poder fer les accions més 
complexes. En un mediascape podem fer coses com aquestes: 
 
Relacionar dos sons a una mateixa regió, reproduir un so només la primera 
vegada que algú entri en una regió i posteriorment reproduir-ne un altre si torna 
a entrar-hi... 
 
Tenir un joc on hi ha una regió que conté sons i imatges d’un animal, l’usuari es 
pot moure lliurement per ella i seleccionar un espai on prement un botó, la regió 
de l’animal es traslladi en aquell punt. 
 
Reproduir un so que pregunti a l’usuari i aquest pugui respondre prement sí o 
no en els botons que li apareixen en pantalla. El mediascape, ajustarà els 
continguts en funció de la resposta. 
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3.4.4. Els principis bàsics dels event scripts 
 
Com hem explicat en punts anteriors, els event scripts actuen en resposta als 
esdeveniments. Per tant, el model bàsic és: “quan passi això, vull que es faci 
això”. Sembla senzill, però caldrà veure com traduïm aquestes ordres en el 
llenguatge dels event scripts. 
 
Si volem que “quan s’obri la porta, soni el timbre i s’obri el llum” faríem: 
 
 if (s’obre la porta) 
  { 
  fer sonar el timbre; 
  obrir el llum; 
  }  
 
La condició inicial sempre va entre parèntesi. Les accions que es duen a terme 
si es compleix la condició inicial van entre claus i sempre finalitzen amb punt i 
coma. 
 
Si volem mostrar una imatge quan un usuari hagi entrat 3 vegades en una zona 
que considerem prohibida i el volem advertir, utilitzaríem el codi següent: 
 
 if (zona_prohibida.EnteredCount == 3) 
  { 
  Perill.Show ( ); 
  { 
 
I així segons les necessitats de cada usuari a l’hora de fer el seu mediascape.  
 
El model subjacent en scripts al mscape maker és que l’usuari crea els seus 
continguts i aquests continguts s’integren en les activitats que els hi associem. 
Per posar una comparació es tracta d’imaginar-nos que estem en una casa 
intel·ligent i que cada vegada que volem fer una acció, la cridem. Així doncs per 
encendre els llums diríem: “Llums, encén!”, amb la televisió igual: “Tele, 
encén!”.  
 
Buscant l’analogia respecte al mscape maker, diríem que les propietats són els 
noms i les accions els verbs. És a dir, quan volem fer alguna cosa amb els 
llums, els cridem i després els hi associem una acció. En el llenguatge event 
srcipt seria: Llums.Show() o Llums.Hide(). 
 
Per conèixer el llenguatge C# més profundament adjuntem dues referències 
bibliogràfiques: 
 
Ceballos, F.J., "El lenguaje de programación C#", Ra-Ma, 2003  
Archer T., Whitechapel A., "Inside C#", Second Ediction, Microsoft Press, 2003 
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3.4.5. Exemples en mediascapes 
 
Si es descarrega un mediascape des de la pàgina web www.mscapers.com es 
pot executar en un dispositiu mòbil i també obrir des del mscape maker i 
examinar la manera com el dissenyador ha agrupat tota la seva informació. Al 
prémer en qualsevol dels objectes, es podrà veure l’”script” associat a ells. Tant 
en els del mapa principal com en els del menú de l’esquerra. És una manera de 




3.5. Com permetre a l’usuari que premi botons 
 
En el disseny d’un mediascape, a vegades volem obtenir informació de l’usuari. 
Una manera d’aconseguir-ho és crear botons per tal d’indicar alguna cosa. Hi 
ha diferents maneres d’enfocar-ho. 
 
3.5.1. Utilitzar una imatge amb un hotspot (punt d’accés) 
 
Un hotspot és una zona rectangular d’una imatge que l’usuari pot prémer i 
generar una acció. L’script event associat pot realitzar vàries operacions. 
Importar una imatge i afegir un hotspot és senzill. 
 
És possible afegir diversos hotspots, la situació d’aquests depèn de l’usuari i de 
les característiques del mediascape. Requereix la creació d’una imatge amb 
botons rectangulars, que posteriorment en mesurarem les posicions i li 
introduirem la informació. 
 
3.5.2. Com afegir un hotspot? 
 
En el menú de l’esquerra del mscape maker hi trobem tots els objectes que 
hem importat al projecte. Seleccionant la imatge desitjada i prement el botó 
dret, es desplegarà un menú on podem trobar “Edit Hotspot” ( Fig. 3.2 ) aquí 
només cal seleccionar la zona desitjada i associar-hi l’event script desitjat. 
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Fig. 3.2 Com editar hotspots 
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En aquest capítol hem fet una selecció dels escenaris més representatius d’un 
mediascape i dels continguts que li podem adjuntar. Hem detallat totes les 
propietats de cadascun i hem utilitzat les que crèiem més útils per fer les 








Un mediascape és un recull de mitjans de comunicació associats amb 
posicions en l’espai. L’aparell mòbil identifica la posició gràcies al sistema GPS. 
Per tant és molt important ser conscient quan el GPS funciona correctament (té 
cobertura) i quan no funciona (no té cobertura). 
 
Per controlar aquest fet, Script GPS disposa de diversos paràmetres explicats 
al final d’aquesta experiència. Però pot ser de gran utilitat, que cada vegada 



















Fig. 4.1 Imatge informativa que el GPS està cercant connexió 
 
 




















Experimentar amb un mediascape que ens mostri la imatge de la Fig. 4.1 quan 
perdem la cobertura GPS. En el portal mscapers.com hem trobat un 
mediascape que compleix les característiques que volíem. Es diu Stamp the 
Mole i es tracta d’un joc “portable” en el que has de descobrir els forats on 




Mediascape “Stamp the Mole” fet per Josephine. Extret de la llibreria de la web 
www.mscapers.com . 
 
4.2.4. Experiència o resultats 
 
Hem provat el mediascape en una zona oberta. No obstant, hem obert 
l’aplicació abans de sortir del portal de casa perquè no tinguéssim cobertura 
GPS. Així ha estat, teníem la imatge de la Fig. 4.1 fixa fins que hem sortit al 
carrer i la PDA ha estat en zona de cobertura. Llavors, ha desaparegut i ha 
començat el joc. Més endavant, per comprovar que el codi funcionava, ens hem 
posat altra vegada al portal i quan hem perdut la connexió ha tornat a aparèixer 
la imatge de la Fig. 4.1. 
 
Per tant, hem pogut comprovar que el GPS funciona correctament, que a la 
vegada és un dels propòsits del joc. 
 
Hem realitzat algunes captures per documentar la prova. 



































Fig. 4.4 Captura del moment en que perdem la cobertura GPS 
 
 
4.2.5. Codi utilitzat 
 
En l’script de l’objecte GPS OnGotFix (GPS té cobertura) hi ha: 
 
• noFixTimer.Stop(); // hi ha un timer que compta fins a 600s. esperant 
que el GPS trobi zona de cobertura. 
• img_GPSfix_personal.Hide(); // S’amaga la imatge de la Fig. 4.1 ja que 
ja tenim cobertura. Comença el joc. 
 
En l’script OnLostFix (GPS ha perdut cobertura): 
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• noFixTimer.Start(); // apareix el timer igual que en el cas anterior¡ 
• img_GPSfix_personal.Show(); // en aquest cas, com que ha perdut la 
cobertura, mostra altra vegada la imatge de la Fig. 4.1 esperant que torni 





Accions a realitzar quan el GPS ha adquirit una solució vàlida, té cobertura 
 
O nLostFix 
Accions a realitzar quan el GPS perd la cobertura 
 
O nLocation  
A ccions a realitzar quan el GPS té una nova ubicació 
• X (double)  La latitud en graus nord 
• Y (double)  La longitud en base deu graus est 
 
O nNewAngle  
A ccions a realitzar quan canvia la direcció del desplaçament del GPS 
• Angle (int) Direcció del viatge en l’angle en graus 
• Facing  (direction) Direcció de la rotació del viatge 
 
O nNewSpeed  
A ccions a realitzar quan la velocitat mitja del GPS canvia 
• Speed (double) Velocitat actual respecta les unitats actuals 





Connectar GPS. Només és necessària aquesta acció si el GPS es 
desconnecta. 
 
G PS.Disconnect (); 




onnected (bool) C 
26  Itineraris georeferenciats amb PDAs 
C onsulta (no es pot modificar) si el GPS està connectat, té cobertura. 
E xemple: 
if(GPS.Connected==true) {// acció a realitzar} 
 
H asFix (bool) 
C onsulta (no es pot modificar) si el GPS té una solució vàlida  
E xemple: 
if(GPS.HasFix==true) {// acció a realitzar} 
 
L ocation (string) 
C onsulta (no es pot modificar) la última ubicació del GPS, latitud – longitud 
E xemple:  
if(GPS.Location=="Localització"){// acció a realitzar} 
 
s atsInUse (int) 
C onsulta (no es pot modificar) el número de satèl·lits GPS 
E xemple: 
if(GPS.satsInUse==1) {// acció a realitzar} 
 
H DOP (double)  
C onsulta (no es pot modificar) de d’incertesa de la precisió 2D horitzontal [16]
E xemple: 
if(GPS.HDOP==1.0){// acció a realitzar} 
 
B earing 
Consulta (no es pot modificar) de la direcció del desplaçament, valors possibles 
 
Direction.undefined El sistema no té prou informació per calcular la direcció  
Direction.north Denominació Nord  
Direction.northeast Denominació Nord-est  
Direction.east Denominació Orient  
Direction.southeast Denominació Sud-est  
Direction.south Denominació Sud  
Direction.southwest Denominació Sud-oest 
Direction.west Denominació Oest 
D irection.northwest Denominació Nord-oest 
E xemple: 
if(GPS.Bearing==Direction.north){//acció a realitzar} 
 
A ngle (int) 
C onsulta (no es pot modificar) l’angle del desplaçament en graus. 
E xemple: 
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if(GPS.Angle==1){// acció a realitzar} 
 
B earingFilter 
Consulta i configuració, el filtre s’utilitza per reduir el nombre esdeveniments 
incorrectes. Hi ha diversos usuaris, vianants, conductors... 
  
earingFilterMode.NotFiltered  B 
Sense filtrat OnNewAngle variarà regularment, i la direcció tindrà constants 
canvis encara que l’usuari no s’hagi mogut.  
 
earingFilterMode.Walking  B 
Filtre optimitzat per caminar  
 
B earingFilterMode.Driving 
F iltre optimitzat per la conducció  
E xemple: 
 GPS.BearingFilter = BearingFilterMode.Driving; 
 
 




4.3.1.1. Sons d'encavalcament 
 
És possible solapar regions en el fabricant de mscape. Si les dues regions 
estan associades amb sons i és en l'espai que cau dins de les dues regions 
llavors podrà sentir els dos sons. 
4.3.1.2. Esvaint-se dins i fora 
 
Esvaint-se dins i fora són dos dels comportaments que s'ofereixen quan 
s’arrossega i es deixa caure un objecte d'àudio a una regió. 
 
Si selecciona 'FadeIn' per introduir l’esdeveniment i 'FadeOutAndStop' per a 
l'esdeveniment de sortida, el so no començarà i no s'aturarà abruptament. Sinó 
que ho farà progressivament.  
 
La llargada d’esvaïment és una propietat de l'àudio. Quan es crea un objecte 
d'àudio la durada de l’esvaïment està predeterminada en dos segons. Si té un 
so i vol que es reprodueixi de pressa en alguns casos i lentament en altres 
llavors ho pot o fer escrivint un event script, o importar el mateix àudio dues 
vegades per crear dos objectes diferents que poden tenir diferent llargada 
d’esvaïment. 




Un orador és com una regió circular excepte que en comptes de tenir un so 
associat amb la regió sencera el so està associat amb el centre del cercle de 
manera que el seu comportament sigui similar a tenir un orador col·locat allà.  
 
Mentre ingressa al cercle sent el so dèbilment i a mesura que és més a prop 
del centre el so és més cridaner. Un orador es crea seleccionant speaker. És 





L’escenari escollit, ha estat una zona propera on no ens haguem de desplaçar 
en excés i que hi hagi espais oberts perquè el GPS funcioni sense cap 
inconvenient. 
 
Hem senyalitzat zones on poder experimentar amb els recursos de sons que 
ens ofereix el software. Així doncs, hem utilitzat les propietats que hem descrit 
anteriorment. El FadeIn, el FadeOutAndStop, el Play, l’Stop i l’eina de l’speaker 
(orador). 
 




Fig. 4.5 Escenari experiència sons i regions 
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Aquest és el mediascape amb el que hem treballat per comprovar el 
funcionament.  
 
En els cercles de colors, hem observat com es sobreposen els sons en una 
àrea compartida per altres esdeveniments. 
 
En el cercle restant, hem provat la propietat del Fade, que funciona 
perfectament a mesura que entres o surts del rang. Finalment l’eina de 
l’speaker també ha funcionat correctament.  
 
4.3.4. Codi utilitzat 
 
A l’entrar en les regions sobreposades, hem decidit posar-li la sentència 
Audio.Play(); perquè només ens interessava comprovar que els sons es 
sobreposessin. Hem escollit tres arxius d’àudio diferenciables per no tenir cap 
dubte a l’escolta-ho. Al sortir de totes tres regions circulars, hem utilitzat 
Audio.Stop(); Els àudios s’han aturat a mesura que hem anat sortint del rang de 
cada cercle. 
 
D’altra banda, en el cercle aïllat hem provat l’efecte del Fade (esvaïment). A 
l’entrar no hem modificat la sentència, Audio.Play() però al sortir hem utilitzat 
Audio.FadeOutAndStop() perquè el volum vagi disminuint i finalment s’aturi la 
música. Val a dir, que en el mateix escenari també vam provar Audio.Pause() al 
sortir del rang per comprovar si al tornar entrar, es reprendrà l’àudio en el punt 
on s’havia quedat al sortir. 
 
En el cas de l’speaker: 
 





Molt senzill, només per observar l’efecte orador a mesura que ens atansàvem 






S’activa quan l’arxiu d’àudio comença a reproduir-se 
 
O nFinished 
S’activa quan l’arxiu d’àudio arriba al final. 
 




















S’esvaeix el so. El temps necessari per fer l’atenuació està especificat en la 





Esvaeix l’àudio a la sortida. Quan l’atenuació és completa, es crida 
automàticament l’acció Stop. El temps necessari per fer l’atenuació està 





Esvaeix l’àudio a la sortida. Quan l’atenuació és completa, crida 
automàticament l’acció Pause. El temps necessari per fer l’atenuació està 
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Consulta i con  figuració, l’arxiu d’àudio per a reproduir. És una RequiredFile. 
E xemples: 
Consulta:  
if(Audio.DataFile==Datafile){//acció a realitzar} 
 
Configuració: 
Audio.DataFile = Datafile; 
  
V olume (double) 
Consulta i configuració, volum amb el que es reproduirà un arxiu d’àudio 
rrodonit a un enter entre el rang de 0-100. 0 és el silenci i 100 el màxim volum. a 
E xemples: 
Consulta: 
 if(Audio.Volume == 1.0){//acció a realitzar} 
 
Configuració: 
Audio.Volume = 1.0; 
 
P an (double) 
Consulta i configuració, posició de l’espectre estèreo del so arrodonit a un enter 
entre el rang de -100 a 100. On -100 és l’esquerra, 0 el centre i 100 la dreta. 
omés té efecte en els sons monofònics. N 
E  xemples: 
Consulta: 
 if(Audio.Pan == 1.0){//acció a realitzar} 
 
Configuració: 
Audio.Pan = 1.0; 
 
L oop (bool) 
Consulta i configuració, bandera que indica si hi ha un bucle durant la 
eproducció de l’àudio. r 
E xemples: 
Consulta: 
if( Audio.Loop == true){//acció a realitzar} 
 
Configuració: 
  Audio.Loop = true; 
 
F adeDuration (double) 
C onsulta i configuració, duració dels esvaïments. 
E  xemples: 
Consulta: 
if(Audio.FadeDuration==1.0){//acció a realitzar} 
 
Configuració: 
Audio.FadeDuration = 1.0; 
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P layed (bool) 
Consulta (no es pot modificar), s’ha reproduït l’àudio sencer? Si l’àudio està en 
n bucle, aquesta propietat no podrà ser assignada. u 
E xemple: 
if(Audio.Played == true){//acció a realitzar} 
 
P aused (bool) 
C onsulta (no es pot modificar), està l’àudio actualment pausat ?  
E xemple: 
if(Audio.Paused == true) {//acció a realitzar} 
 
P laying (bool) 
C onsulta (no es pot modificar), està l’àudio reproduint-se ?  
E xemple: 
if (Audio.Playing == true) {//acció a realitzar} 
 
F ading (bool) 
C onsulta (no es pot modificar), està l’àudio en un procés d’esvaïment ?  
E xemple: 
if(Audio.Fading == true) {//acció a realitzar}  
 
N ame (string) 
C onsulta i configuració. 
E xemples: 
Consulta: 
if(Audio.Name == “Name”) {//acció a realitzar} 
 
Configuració: 







HTLM (Hyper-Text Markup Language) [15] llenguatge de marcatge hipertext, és 
el llenguatge fonamental amb el què estan construïdes les pàgines web. HTML 
és un conjunt de regles i etiquetes (tags) que permeten "marcar" les diferents 
parts d’un text. D’aquesta manera podem indicar quina funció fa cada fragment 
del text, és a dir, si és un títol, un paràgraf, un link, etc. 
 
Capítol 4. Escenaris   33 
Les pàgines web poden incloure més tecnologies : 
 
• JavaScript [13] neix com a complement del llenguatge HTML, permetent 
la creació de aplicacions per a aquest entorn. El més habitual és trobar-
nos scripts en aquest llenguatge en formularis que necessiten d’alguna 
verificació, en la creació de finestres de diàleg, o tractaments 
d’esdeveniments. 
• CSS (Cascading Style Sheets) [14] o fulls d’estil, s’encarreguen de 
definir l’aspecte o presentació del document, assignant l’estil 
corresponent als diferents elements HTML (contingut). 
 
Crear una pàgina no pot ser més senzill. Obrim Nvu (programari lliure, el podeu 
baixar http://www.softcatala.org/prog174.htm), i ens donarà una pàgina en 
blanc per treballar. Teclegem el text (o l’enganxem després d’haver-ho copiat 
d’algun fitxer que ja tinguem fet) i col·loquem les imatges. Es guarda el fitxer 
creat i ja està. Tot el codi HTML queda generat automàticament. 
  
Però és recomanable utilitzar el Bloc de Notes per editar els documents HTML 
(requereix un coneixement mínim HTML) perquè els editors de pàgines web 
afegeixen codi extra que al mediascape tendeix a generar molts problemes. 
 
Per treballar amb pàgines web al mediascape s’ha de clicar a Media al menú 
de l’esquerra i seleccionar Afegir pàgines web del menú. Tot el contingut de les 
pàgines web és guarda a la carpeta de contingut, que es troba al menú Tools -




Les pàgines de HTML proporcionen un mètode simple d’informació entre 
l’usuari i mediascape: 
 
• Informació dinàmica: Utilitzar pàgines de HTML permet mostrar la 
informació que està canviant: el resultat en un joc.  
• Informació repetitiva: També pot utilitzar pàgines de HTML com 
plantilles, si té cent pàgines d’informació fixa podria produir cent imatges 
per carregar al mediascape o podria definir una pàgina de HTML que 
utilitza i omple del contingut apropiat cent vegades.  
• Interacció amb l’usuari: una pàgina de HTML també es pot utilitzar per 
interaccionar amb l’usuari i alimentar els resultats d’aquesta interacció 
altra vegada al mediascape. 
 
L’escenari d’aquesta experiència es basarà en la interacció de l’usuari amb el 
mediascape a través de l’HTML. 
4.4.3. Fitxers 
 
Mediascape “Doubloons” fet per HP Laboratories and Meercat Interactive. 
Extret de la llibreria de la web www.mscapers.com  
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4.4.4. Experiència o resultats 
 
En aquesta experiència volem ensenyar com d’una manera senzilla amb 
l’HTML podem interaccionar amb l’usuari. Un mediascape que aprofita molt bé 
totes els avantatges de les pàgines web és el “Doubloons”, que interacciona 
amb l’usuari i aprofita una mateixa pàgina web canviant el missatge. 
 
Tot i que és una manera senzilla d’interaccionar l’usuari i el mediscape, el 
mediascpe és bastant rigorós amb el codi HTML i Javascript. Per això s’han fet 
uns exemples bàsics amb totes les opcions, per tenir una guia. 
4.4.5. Codi utilitzat 
 
Per facilitar la interacció entre el mediascape i les pàgines web, explicarem les 
diverses maneres i adjuntarem el codi de les pàgines web. 
 
La informació que volem passar del mediascape a la pàgina web, s’adjunta a la 
URL en format cadena. Per poder extreure aquesta informació necessitem una 
funció per descodificar que posarem a la pàgina web que rep la informació.  
 
function decodeSearchString() { 
   var nameValue = new Array(); 
   var searchStr = unescape(location.search.substring(1)); 
   if (searchStr) { 
       var formElement = searchStr.split("&"); 
       var tmpArray = new Array(); 
       for (k = 0; k < formElement.length; k++) { 
            tmpArray = formElement[k].split("="); 
            nameValue[tmpArray[0]] = tmpArray[1]; 
       } 
   } 
   return nameValue 
} 
 
Anàlisis de la funció:  
 




Declarem la funció: 
 
 function decodeSearchString() { 
 
Declarem la variable nameValue tipus vector (array): 
 
 var nameValue = new Array(); 
 
Declarem la variable searchStr tipus cadena (string), la funció unescape (string) 
descodifica la cadena amb format URL (convertint totes les seqüències 
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hexadecimals en caràcters ASCII) i retorna una cadena, prèviament la funció 
location.search retorna la cadena a partir del ? i .substring(1) retorna una sub 




Verifiquem que la cadena searchStr no està buida: 
 
 if (searchStr) { 
 
Declarem la variable formElement tipus vector (array), la funció split(“&”)  
divideix la cadena amb la informació de cada variable que li hem passat: 
 
        var formElement = searchStr.split("&"); 
 
Declarem la variable tmpArray tipus vector (array): 
 
var tmpArray = new Array(); 
 
Tornem a dividir la cadena per “=”, i ens queda el nom de la variable a 
tmpArray [0] i el valor de la variable a tmpArray[1] i el copiem al vector 
nameValue amb l’índex del vector el nom de la variable, això és repeteix tantes 
vegades com sigui de llarg el vector formElement: 
 
for (k = 0; k < formElement.length; k++) { 
              tmpArray = formElement[k].split("="); 
              nameValue[tmpArray[0]] = tmpArray[1]; 
         } 
    } 
 
Retornem el vector nameValue, on l’índex del vector són els noms de les 
diverses variables i a la posició del vector el seu valor, és a dir, 





Un cop explicada la funció principal per interaccionar entre el mediascape i la 
pàgina web explicarem les diverses maneres de fer-ho. 
 
4.4.5.1. Com mostro informació que utilitza una pàgina de HTML a l'usuari?  
 
Necessita fer una pàgina de HTML per aparèixer la informació i llavors 
necessita enviar-li informació des del mediascape. 
 
Per crear les variables que volem que es mostrin a la pàgina web, hem d’anar 
al menú de l’esquerra a State i afegir un nou grup de variables, Add Group i 
dintre d’aquest Grup crear totes les variables i en l’esdeveniment que volem 
que es mostrin hem de cridar la pàgina web nomweb.ShowWithStateGroup 
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(Group); Quan l’esdeveniment es provoqui, mostrarà la pàgina de HTML en 
l’aparell mòbil i li passarà les variables del corresponent Grup. 
 
També podem mostrar variables que no estiguin en cap Grup, que no estiguin 
creades, resultats d’operacions o algun missatge. Llavors hem de posar aquest 
codi en el nostre esdeveniment: 
 
nomweb.ShowWithText("?variable1=" + Number01.Value + 
"&variable2=" + Text01.Value ); 
 
nomweb.ShowWithText(“?missatge=En aquest cas la  variable 




 Fig. 4.6 Pàgina HTML prova 1  Fig. 4.7 Pantalla tester prova 1 
 






background-image : '); 
font-family : tahoma, verdana, sans serif; 
font-size : 14px; 
font-weight : bold; 
background-repeat : no-repeat; 
} 
</style> 
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<head> 
<script type="text/javascript"> 
function decodeSearchString() { 
   var nameValue = new Array(); 
   var searchStr = unescape(location.search.substring(1)); 
   if (searchStr) { 
       var formElement = searchStr.split("&"); 
       var tmpArray = new Array(); 
       for (k = 0; k < formElement.length; k++) { 
            tmpArray = formElement[k].split("="); 
            nameValue[tmpArray[0]] = tmpArray[1]; 
       } 
   } 
   return nameValue 
} 




Aquestes són les meves variables 
<script type="text/javascript"> 
/*mostrem totes les variables del vector srchData on 
l’índex és el nom de la varible, en el for l’índex és la 
variable i */ 
for(var i in srchData) 
{ 
 document.write("<br>");  
 document.write("<B>"); 
 document.write(i); 








4.4.5.2. Com porto informació de l’usuari que utilitza una pàgina de HTML? 
 
També pot aconseguir que l’usuari cliqui en enllaços i botons en el HTML i 
llavors respondre a allò de dins del seu mediascape.  
 
Per interaccionar amb l’usuari ho podem fer amb hipervincles o amb imatges 
referenciades. Per a això utilitzarem el paràmetre d’enllaç href. 
 
Aquest paràmetre d’enllaç podem referenciar-lo amb una altra pàgina web i al 
clicar-lo obrirà la pàgina web o al mediascape, si l’usuari clica a un enllaç href 
que comença per "mediascape://" no se n’anirà a una pàgina web nova, sinó 
enviarà la informació al seu mediascape com a esdeveniment."mediascape://". 
Així si l’usuari clica l’enllaç: 
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<a href="mediascape://Play">Reproduir la cançó</a> 
 
llavors el paràmetre d’enllaç serà Play. És millor evitar espais i els caràcters 
especials per al text d’enllaç perquè es poden comportar diferent al tester i 
l'intèrpret. 
 
Podem observar que degut al format de pàgina web, no se’ns visualitza 
correctament. Però quan ho provem al tester del mediascape amb el format de 








Fig. 4.9 Pantalla tester prova 2 
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background-image : url('pets.jpg'); 
font-family : tahoma, verdana, sans serif; 
font-size : 14px; 
font-weight : bold; 




background-color : #050C1F; 











margin: 10px 0px 0px 30px; 
padding: 0px; 
} 
/*#play definim id play, l’atribut id assigna un 















margin: 90px 0px 0px 10px; 
padding: 0px; 
} 
  </style> 
  <script type="text/javascript"> 
function decodeSearchString() { 
var nameValue = new Array(); 
var searchStr = unescape(location.search.substring(1)); 
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if (searchStr) { 
var formElement = searchStr.split("&"); 
var tmpArray = new Array(); 
for (k = 0; k < formElement.length; k++) { 
tmpArray = formElement[k].split("="); 





var srchData = decodeSearchString(); 




<a href="pagina2.html">Anar a la segona pàgina html</a> 
</div> 
/*L’etiqueta <span> agrupa elements en línia com paraules o 
frases curtes*/ 
<span id="play"> 
/*L’etiqueta <a> indica un enllaç a una pàgina externa al 
document*/ 
<a href="mediascape://Play">Play a sound</a> </span> 
<span id="pause"> <a href="mediascape://Pause"><img 
 src="boto_pause.gif" border="0"></a> </span><span 
 id="stop"> <a href="mediascape://Stop"><img 












Es crida quan una pàgina s’ha acabat de carregar. 
 
O nLinkClicked 
E s crida quan s’ha premut un enllaç del tipus mediascape://. 
• link (string): La referència a “mediascape://” que hem clicat.  
E xemple: 
Si l’enllaç original és mediascape://hola, obtindrem “hola” 
 
O nFormPosted 
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E s crida quan un formulari es penja en una pàgina HTML. 
• HREF (string): La referència en l’enllaç. 










Mostra la pàgina en el display HTML amb text addicional on s’adjunta la URL. 
al com en una consulta d’una cadena: “Text = hola”. T 
W ebPage.ShowWithText("extraText"); //  on extraText (string)  
E xemple: 
WebPage.ShowWithText("?variable1=" + Valor1.Value + 
 "&variable2=" + Valor2.Value ); 
 
S howWithStateGroup; 
Mostra la pàgina en el display HTML amb informació addicional adjunta a la 
RL com una consulta de cadena.  U 
WebPage.ShowWithStateGroup (“extraData”); // on extraText és un string i 




V isible (bool) 
C onsulta (no es pot modificar) si la pàgina és actualment visible, true sinó false 
E xemple: 
if(WebPage.Visible == true) {//acció a realitzar} 
 
D atafile 






WebPage.Datafile = Datafile; 
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N ame (string) 
C onsulta i configuració.  
E xemples: 
Consulta: 
if(WebPage.Name == “Name”) {//acció a realitzar}  
 
Configuració: 
WebPage.Name =” Name”; 
 
 




4.5.1.1. Què és Flash? 
 
El Flash és un dels avanços tecnològicament més importants dintre del món 
Web, desenvolupada per Macromedia. Aquesta tecnologia, permet la creació 
d’animacions vectorials. L'ús de gràfics vectorials permeten realitzar 
animacions de gran qualitat i de poc pes, és a dir, que tarden poc en carregar-
se per el navegador. 
 
Amb Flash es poden crear arxius, 'Pel·lícula de flash' i aquestes es poden 
importar al mediascape.  
 
El Flash i el mediascape poden interaccionar. És similar al HTML, però mentre 
que HTML es limita a text i nombres, en Flash també es poden crear gràfics i 
animacions. 
 
Per poder comunicar-se, en Flash utilitzem un llenguatge de programació 
anomenat ActionScript. 
 
4.5.1.2. ActionScript  
 
ActionScript és el llenguatge de programació de Flash. Està basat en 
l'estàndard ECMAScript de la European Computer Manufactures’Association. 
En aquest mateix model també estan basats altres llenguatges com Java i 
JavaScript.  
 
ActionScript és un llenguatge de programació orientat a objectes (OOP). El 
model d'objectes d'ActionScript es centra en les pel·lícules Flash, per treballar 
amb animacions, àudio, vídeo, text i events. ActionScript amplia la facilitat d’ús 
de Flash, aportant al desenvolupador l’oportunitat de crear amb més simplicitat 
i menor pes. Amb ActionSript podem, entre moltes altres coses, gestionar el 
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contingut dels formularis, executar diferents parts d’una animació en funció dels 
esdeveniments produïts per l’usuari, anar a altres planes, etc… 
 
Flash posa l’elecció a les nostres mans al lliurar-nos una aplicació que inclou el 
millor de la creació i el codi. A més, podem usar ActionScript de manera 
intuïtiva des del panell Accions, triant en cada moment el codi més adient. 
 
4.5.1.3. Com porto una pel·lícula de Flash al meu mediascape?  
 
Per treballar amb pel·lícules de Flash al mediascape s’ha de clicar a Media al 
menú de l’esquerra i seleccionar Afegir pel·lícules de Flash del menú. 
Els pot utilitzar en el seu mediascape d’una manera similar a pàgines de HTML, 
imatges i àudios.  
 
4.5.1.4. Consideracions de velocitat  
 
Les pel·lícules de flash s’executaran més lentament en el seu aparell mòbil que 
a l’ordinador de sobretaula. Per reduir aquest efecte es recomana seguir aquest 
consells: 
 
• Limitar les animacions a àrees petites de la pantalla.  
• Eviti utilitzar contínuament l’efecte de transparència, especialment per 
objectes més grans.  
• Utilitzi la relació de fotogrames per segon més baixa que sigui 
acceptable per al seu projecte, valor màxim recomanat 12. 
 
4.5.1.5. Creï una pel·lícula de Flash  
 
Per ajustar la pel·lícula de Flash a la pantalla de l’aparell mòbil necessita 
adaptar-ho a 320 x 240 píxels i recordar que la relació fotogrames per segon no 
ha de superar els 12 disminuint aquest valor sempre que sigui possible.  
 
Carregar la llibreria de mediascape "mediascape2.as" seleccionant el projecte 




Un cop ja tenim la llibreria carregada en el projecte l’haurem d’incloure 
 
#include "mediascape2.as"  
 
al començament de totes les parts del codi d’ActionScript que es comuniquin 
amb el mediascape o viceversa. 
 
4.5.1.6. Com controlo la pel·lícula de Flash de dins del meu mediascape? 
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Per comunicar-se amb un arxiu swf, pel·lícula de Flash, utilitza la funció 
fscommand (). Aquesta funció activarà l’esdeveniment OnFSCommand de 
mediascape i provocarà un esdeveniment. 
 
Per passar dades del mediascape a la pel·lícula de Flash hem de crear les 
funcions al Flash i des del mediascape fer la crida. 
 
Utilitzarem aquesta sentència quan vulguem executar accions de Flash, dintre 
la nostra funció (nom_funció) que hem creat al Flash posarem les accions que 
ha d’executar la pel·lícula Flash. Molt important incloure la llibreria #include 




Utilitzarem aquesta sentència quan vulguem passar paràmetres al Flash, dintre 
la nostra funció (nom_funció) que hem creat al Flash posarem les accions que 
ha d’executar la pel·lícula Flash. No li passem el nom del paràmetre o variable 
sinó el de la funció i el valor del paràmetre o variable. Molt important incloure la 
llibreria #include "mediascape2.as"  al final.  
 




L’escenari d’aquesta experiència es basarà en la interacció de l’usuari amb el 




Mediascape “Timer” fet per blindfish. Extret de la llibreria de la web 
www.mscapers.com  
 
4.5.4. Experiència o resultats 
 
En la nostre experiència, quan l’usuari entra en una regió OnEnter es cridat la 
funció startAnimation perquè la pel·lícula de Flash continuï la reproducció i 
quan l’usuari selecciona un botó de la pel·lícula de Flash, aquest es comunica 
amb la funció fscommand () i provoca l’esdeveniment OnFSCommand del 
mediascape. El mediascape envia a la pel·lícula de Flash l’estat del 
reproductor, estat (nom), on nom és l’estat (Play, Pause o Stop) i ho mostra 
amb un text a la pel·lícula de Flash. 
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Fig. 4.10 Captura simulació flash Prova03 en el tester del mediascape 
 


















En l’script  OnFSCommand 
 
if (Command == "Play") 
{ 
  audio01.Play(); 
  Prova03.RunActionScriptWithParams("estat","Play"); 
} 
if (Command == "Pause") 
{ 
  audio01.Pause(); 
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  Prova03.RunActionScriptWithParams("estat","Pause"); 
} 
if (Command == "Stop") 
{ 
  audio01.Stop(); 
  Prova03.RunActionScriptWithParams("estat","Stop"); 
} 
 
Accions Flash Fig. 4.10  fotograma 15 
 
function estat(nom){  







S’activa quan es produeix una acció fscommand () a la pel·lícula de Flash. 
quest fet s’utilitza per enviar enviar informació del Flash al Mediascape. A 
• Command - (string) El nom del comando enviat des del Flash 





Executa una funció d’ActionScript de la pel·lícula de Flash i li passa els 
aràmetres d’aquesta. p 
• nom (string)  
• paràmetres (Object [ ] )   
E xemple: 
FlashMovie.RunActionScriptWithParams ( "nom", paràmetres) 
 
R unActionScript 
E xecuta una funció d’ActionScript de la pel·lícula de Flash 
• nom (string)   
E xemple: 
FlashMovie.RunActionScript ( "nom") 
 
P lay 
I niciar la reproducció de la pel·lícula de Flash 
E xemple: 









Atura la reproducció de la pel·lícula de Flash. Utilitzar el Play() per tornar a 
omençar des del principi. c 
E xemple: 




P laying (bool) 
C onsulta (no es pot modificar), true si la pel·lícula s’està reproduint. 
E xemple: 
if(FlashMovie.Playing == true) {//acció a realitzar} 
 
P aused (bool) 
C onsulta (no es pot modificar), true si la pel·lícula està pausada. 
E xemple: 
if(FlashMovie.Paused == true) {//acció a realitzar} 
 
D atafile  
Consulta i modificació, del nom de la pel·lícula de Flash. 
A questa propietat és una RequiredFile.  
E xemple: 
Consultar: 
if(FlashMovie.DataFile==DataFile){//acció a realitzar}  
 
Configuració: 
FlashMovie.DataFile = DataFile ; 
 
N ame (string) 
C onsulta i modificació, del nom de la pel·lícula de Flash. 
E xemple: 
Consultar: 
if(FlashMovie.Name==“Name”){//acció a realitzar} 
 
Configuració: 
FlashMovie.Name = “Name” ; 





Amb l’SlideShow (presentació de diapositives) podem mostrar imatges i d’altres 
objectes visuals, mentre s’està reproduint un arxiu d’àudio. 
 
Permet seleccionar les imatges i vídeos que es mostraran durant l’SlideShow i 
quan.  
 
El mediascape que utilitzarem com a esdeveniment conté deu imatges i un 
arxiu d’àudio. Així doncs, es tracta de que quan entrem en la zona senyalitzada 
comenci a sonar l’àudio i que cada 10s. canviï la imatge mostrada en pantalla.  
Per provar més propietats, si sortim del rang a partir dels primers 20s, se’ns 




Aquest és l’escenari escollit. La zona marcada és molt àmplia perquè només 
















Fig. 4.11 Escenari experiència Slideshow 
 
4.6.3. Experiència o resultats 
 
El resultat ha estat satisfactori, tot ha funcionat perfectament. Al sortir de la 


















Fig. 4.12 Captura de la PDA mostrant fi del joc 
 
Quan hem tornat a entrar en la zona, la reproducció de diapositives ha 
















 Fig. 4.13 Captura escenari PDA  Fig. 4.14 Captura diapositiva 
  
 
4.6.4. Codi utilitzat 
 
Seguint el que hem explicat en la descripció, construirem el codi. A l’entrar a 
l’àrea del cercle, farem que comenci la reproducció de l’Slideshow, 
SlideShow1.Play(); 
 
Prèviament, hem configurat els temps de l’àudio i de les imatges prement amb 





















Fig. 4.15 Configuració de l’Slideshow 
 
En aquesta figura es pot observar com els temps de les imatges encara estan a 
zero. No poden coincidir dos temps, així doncs, nosaltres hem començat en 
l’instant zero i hem fet intervals de 10s. Per tant, cada 10s ens canviava la 
imatge però la música continuava de fons. 
 
Per utilitzar una altra propietat hem pensat que si l’usuari sortia de la zona 
senyalada a partir dels 20 primers segons, l’Slideshow quedaria en pausa i es 
mostraria a l’usuari una imatge de fi del joc. Aquest és el codi. 
 









S’activarà quan la presentació de diapositives arribi al final de l’arxiu d’àudio. 
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P ause 












P aused (bool) 
Consulta (no es pot modificar), veritat si la reproducció de diapositives es troba 
n pausa. e 
E  xemple: 
if(Slideshow.Paused == true) {//acció a realitzar} 
 
P laying 
Consulta (no es pot modificar), veritat si la reproducció de diapositives es troba 
n play.  e 
E xemple: 
if(Slideshow.Playing == true) {//acció a realitzar} 
 
P layed (bool) 
Consulta (no es pot modificar), obté un valor que indica si mai s’han reproduït 
ai les diapositives. m 
E xemple: 
if(Slideshow.Played == true) {//acció a realitzar} 
 
E lapsedTime (double) 
Consulta (no es pot modificar), mostra en segons, quina part de la presentació 
 transcorregut. a  
E xemple: 
if(Slideshow.ElapsedTime == 1.0) {//acció a realitzar} 
 
E ndTime (double) 
Consulta i modificació, només és utilitzada si no hi ha àudio en la reproducció 
e diapositives. Determina la duració de tota la reproducció en segons.  d 
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E xemples: 
Consulta: 
if(Slideshow.EndTime == 1.0){//acció a realitzar} 
 
Configuració: 
Slideshow.EndTime = 1.0; 
 
N ame (string) 
C onsulta i modificació. 
E xemples: 
Consulta: 
if(Slideshow.Name == “Name”){//acció a realitzar} 
 
Configuració: 
Slideshow.Name = “Name”; 
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CAPÍTOL 5. CONCLUSIONS  
 
Hem comprovat l’ampli ventall de possibilitats que tenen els mediascapes. 
Se’ns acudeixen moltes aplicacions on seria útil disposar-ne d’un. Tals com 
guies turístiques, recorreguts per la muntanya, jocs en espais públics per matar 
les hores d’espera...Malgrat que la condició que hagi d’haver cobertura de GPS 
enfoca els escenaris a l’aire lliure, podeu veure que existeixen moltes 
possibilitats. Cal tenir en compte, que fer ús del GPS és gratuït, per tant és un 
avantatge més a l’hora de sumar aspectes positius d’un mediascape. 
 
Hem après a fer mediascapes i conegut totes les possibilitats que tenen. 
Gràcies al fòrum de www.mscapers.com hem resolt dubtes i problemes què 
teníem. Hem aprés com un receptor GPS interpreta les dades que li arriben 
dels satèl·lits i ens hem hagut de posar al dia amb coneixements bàsics 
d’HTML i de Flash. 
 
Aquest projecte ha estat molt interessant tant de contingut com a l’hora de fer-
lo, perquè ha combinat hores davant de l’ordinador en busca d’informació i 
dissenyant mediascapes, amb hores de “treball de camp” amb la PDA provant 
els esdeveniments que prèviament havíem dissenyat. No hem agafat una 
època gaire propicia per fer proves a l’aire lliure degut a les condicions 
climatològiques, però ens en hem sortit. 
 
Finalment, estem contents amb el resultat obtingut. Tot es pot millorar, però 
hem aconseguit documentar tots els esdeveniments que ens havíem proposat 
un temps enrere. Als que els hi vàrem donar més importància eren els 
d’interacció entre mediascape i usuari. Amb els escenaris HTML i Flash, ho 
hem pogut dur a terme.  
 
Confiem que la feina feta sigui útil per a algú que es vulgui endinsar en aquest 
món, que pugui contrarestar experiències i aprendre tot el que es pot fer. 
 
5.1 Estudi d’ambientalització 
 
Pel que fa al medi ambient, al ser una aplicació orientada a espais exteriors, 
amb una bona educació de respecte de l’entorn, pot ser positiu per conèixer i 
valorar el medi que ens envolta. 
 
 
5.2 Línies futures   
 
Com a línies de futur, creiem que el tema d’interaccionar més d’una PDA entre 
elles en diferents medis (utilitzant les tecnologies Wi-Fi, Wimax, Bluetooth...) 
seria una continuació de la feina feta. Ara bé, degut a tots els factors que 
intervenen és bastant complex i al ser una aplicació portable cal valorar la 
necessitat. Degut que l’ús del mòbil amb GPS està creixent al Japó i als Estats 
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Units, estaria bé fer una aplicació amb característiques similars d’un 
mediascape. 
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